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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Развитие толерантности является объективной потребностью современного общества. 

Ребенок, жизнедеятельность которого протекает в семье конкретного этноса, воспитывается в рамках одной, преимущественно национальной культуры. В связи с этим актуализируется задача создания педагогических условий для формирования у школьников опыта толерантных отношений и толерантного поведения.

Актуальность данной программы обусловлена тем, что способствует развитию толерантности у ребенка.

Педагогическая целесообразность. 
Обучение детей основам мировой культуры на примере национальных игр дает возможность ребенку приобщиться к культуре различных народов и истории разных стран, понять мышление и стратегию развития этих стран, изучить их.

Игровые формы обучения позволяют сделать это легко и интересно для ребенка.

Отличительной особенностью данной программы является изучение культуры разных стран через их национальные игры.

 Данная программа может рассматриваться как одна из ступеней к здоровому образу жизни и неотъемлемой частью всего воспитательного процесса в школе, так как игра – естественный спутник жизни, ребенка, источник радостный эмоций, обладающий великой воспитательной силой. 

Игры народов мира являются одним из традиционных средств педагогики. Испокон веков в играх ярко отражается образ жизни людей, их быт, труд, представление о чести, смелости, мужестве, желании обладать силой, ловкостью, выносливостью, быстротой и красотой движения, проявлять смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость, волю, стремление к победе. 

Игры народов мира являются частью патриотического, эстетического и физического воспитания детей. У детей формируются устойчивое, заинтересованное, уважительное отношение к культуре родной страны, создаются эмоционально положительная основа для развития патриотических чувств: любви к Родине; ее культуре и наследию. 

В программе «Игры народов мира» собраны самые известные и проверенные временем игры. Представленные игры имеют широкую географию и интересную историю возникновения. Игры народов мира помогают лучше понять, а может и по-иному взглянуть на другие народности. Они отражают культуру и самобытность народа. Также можно встретить очень похожие игры у разных народов, но с различными названиями.

Программа помогает создать поведенческую модель, направленную на развитие коммуникабельности, умение делать самостоятельный выбор, принимать решения, ориентироваться в информационном пространстве. По содержанию все игры классически лаконичны, выразительны и доступны детям.

Цель курса: 

· создание условий для развития толерантности, культурного, творческого и физического потенциала ребенка средствами игр народов мира через включения детей в совместную деятельность. 

Задачи курса: 

Образовательные задачи:

· Сформировать начальную систему знаний о культуре разных стран.

· Сформировать начальную систему знаний, умений и навыков по играм народов мира.

Развивающие задачи:

· Развить умственные способности ребенка: интеллект, память, образное мышление;

· Развить интерес к мировой истории и культуре;

· Развить умение думать и принимать самостоятельные решения;

Воспитательные задачи:

· Воспитать учащихся, адаптированных к жизни в обществе;

· Сформировать у детей ценностные жизненные ориентации толерантность и дружеские отношений между собой;

· Воспитать самодисциплину и ответственность
Форма организации внеурочной деятельности: кружок.  На занятиях  кружка предусматриваются следующие формы организации учебной деятельности: коллективная, групповая и парная. Основными формами проведения занятий являются: сюжетно – ролевые игры; игровое имитационное моделирование; демонстрационные, театрализованные игры; игры – конкурсы; физические и психологические игры и тренинги; интеллектуально – творческие игры; социальные игры; комплексные игры.
Занятия включают в себя теоретическую часть и практическую деятельность обучающихся.

Теоретическая часть дается в форме бесед с просмотром иллюстративного материала (с использованием компьютерных технологий). Изложение учебного материала имеет эмоционально – логическую последовательность, которая неизбежно приведет детей к высшей точке удивления и переживания.

Ожидаемые результаты

В сфере личностных универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· воспринимать  мир как единое и целое при разнообразии культур, национальностей, религий; 

· уважать истории и культуры каждого народа;

· ориентироваться в нравственном содержании и смысле, как собственных поступков, так и поступков окружающих людей; 

· воспринимать этические чувства (стыда, вины, совести) как регуляторы морального поведения.
В сфере познавательных   универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· структурировать знания;

· выбирать  наиболее эффективные способы действий в зависимости от конкретных условий;

·  осознанно и произвольно строить речевое высказывание в устной форме;

· контролировать и оценивать процесс и результат деятельности.

В сфере коммуникативных  универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· планировать учебное сотрудничество с учителем и сверстниками – определять цели, функции участников, способы взаимодействия;

·  разрешать конфликты – выявлять, идентифировать проблемы, искать и оценивать альтернативные способы разрешения конфликта, принимать решения в его реализации;

· управлять поведением партнёра – контролировать, корректировать, оценивать его действия;

· с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации; владеть монологической и диалогической формами речи в соответствии с грамматическими и синтаксическими нормами родного языка, современных средств коммуникации.
В сфере регулятивных универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

·  планировать – определять последовательность промежуточных целей с учётом конечного результата; составлять план и последовательность действий;

·  прогнозировать – предвосхищать результат и уровень усвоения знаний, его временных характеристик;

· контролировать в форме сличения способа действия и его результата с заданным эталоном с целью обнаружения отклонений и отличий от эталона;

· корректировать – вносить необходимые дополнения и корректировки в план и способ действия в случае расхождения эталона, реального действия и его результата; вносить изменения в результат своей деятельности, исходя из оценки этого результата самим обучающимся, учителем, товарищами;

· оценивать – выделять и осознавать обучающимся того, что уже усвоено и что ещё нужно усвоить, осознавать качество и уровень усвоения; оценивать результат работы;

· мобилизовать  силы и энергию для волевого усилия и преодоления препятствий.
Формы подведения итогов работы

В конце года проводится конкурс, в результате которого успешные ученики награждаются грамотами.

Способами оценки результативности являются:

1. Результаты участия в конкурсах, учебных турнирах и соревнованиях.

2. Индивидуальные беседы с детьми.

Описание места  курса в учебном плане

                                                   Сроки реализации программы

Программа кружка «Игры народов мира» рассчитана на 1 год.

Общее количество часов – 34 часов.            

 Недельная нагрузка -  1 – 4 классы 1 час в неделю
1 СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 
1 класс 
	№
	Название разделов и тем
	Общее количество часов
	Дата по плану
	Дата по факту

	1
	Виды игр. Их разнообразие. Правила игры. Техника безопасности во время игры.
	1
	
	

	2
	Интернациональная игра «Приветствие!»
	1
	
	

	3
	«Салки» (Россия)
	1
	
	

	4
	«Жмурки» (Россия)
	1
	
	

	5
	«Гуси-лебеди» (Россия
	1
	
	

	6
	«Горелки» (Россия)
	1
	
	

	7
	«Краски» (Россия)
	1
	
	

	8
	«Хромая уточка» (Украина)
	1
	
	

	9
	«Коты» (Украина
	1
	
	

	10
	«Автогонки» (Германия)
	1
	
	

	11
	«Один в круге» (Венгрия)
	1
	
	

	12
	«Хлоп, хлоп убегай»  (Белоруссия)
	1
	
	

	13
	«Цветы и ветерки» (Армения)
	1
	
	

	14
	«Статуя» (Армения)
	1
	
	

	15
	«День Ночь» (Азербайджан)
	1
	
	

	16
	«Чья шеренга победит» (Азербайджан)
	1
	
	

	17
	«Снятие шапки» (Грузия)
	1
	
	

	18
	«Достань шапку» (Дагестан)
	1
	
	

	19
	«Прыжок лягушки» (Адыгея)
	1
	
	

	20
	«Всадник» (Адыгея)
	1
	
	

	21
	«Захват противника»
	1
	
	

	22
	«Игра в шапку» (Казачья игра)
	1
	
	

	23
	«Просо» (Казачья игра)
	1
	
	

	24
	«Угадай и догони» (Татарстан)
	1
	
	

	25
	«Хромая лиса» (Татарстан)
	1
	
	

	26
	«Метание с плеча» (Северная Осетия)
	1
	
	

	27
	«Уточка» (Чечено-Ингушетия)
	1
	
	

	28
	«Кагоме» (Япония)
	1
	
	

	29
	«Сплетни» (Америка)
	1
	
	

	30
	«Прятки по-американски» (Америка)
	1
	
	

	31
	«Поезда» (Аргентина)
	1
	
	

	32
	«Калабаса» (Перу)
	1
	
	

	33
	Понравившиеся игры народов мира
	1
	
	

	34
	Понравившиеся игры народов мира
	1
	
	


1. Интернациональная игра «Приветствие!»

Известно, что в разных странах принято по-разному приветствовать друг друга. Перед началом игры ведущий  проводит инструктаж. Он рассказывает в каких странах и как люди здороваются друг с другом. Дети должны запомнить это. Конечно, это очень упрощенные версии приветствий - но у нас ведь игра, да? 
Америка: похлопывание друг друга по плечу 
Китай: легкий поклон со скрещенными  на груди руками 
Кения: плевок (чисто символический) в сторону того, кого приветствуешь 
Замбия: хлопок в ладоши и реверанс 
Европа: протянутая рука и  легкое пожатие 
Франция: рукопожатие и  поцелуй в щеку 
Индия: легкий поклон, руки сложены перед лицом, ладони вместе 
Россия: объятие и троекратный поцелуй в щеки 
Все игроки ходят по площадке, а ведущий произносит названия стран. Дети должны подойти друг к другу  и поприветствовать так, как положено в этой стране. Игра ускоряется, ведущий начинает быстрее произносить страны. Тот игрок, который перепутает приветствия, выбывает из игры

2. «Салки» (Россия)
По жребию или по считалке выбирают одного водящего - «салку». Затем устанавливаются границы площади игры. Все разбегаются в пределах этой площади. Водящий объявляет: «Я - салка!» - и начинает ловить играющих в установленных пределах площадки. Кого догонит и осалит, тот становится «салкой» и объявляет, подняв руку вверх: «Я - салка!» Он начинает ловить играющих, а бывший «салка» убегает со всеми. Игра не имеет определенного конца.

Виды «салок»:
- Круговые салочки. На земле чертится большой круг. Играющие становятся по кругу. По сигналу все бегут по кругу друг за другом. Если кто-то кого-то догонит и осалит, тот выходит из игры. Неожиданно дается громкий сигнал. При этом все должны повернуться и бежать в противоположную сторону, стараясь осалить бегущего впереди. Выигрывают те, кого не смогли осалить.
- «Салки с домом». Для убегающих чертится на площадке «дом», в котором они могут спасаться от «салки», но долго находиться там не имеют права. 
- Салки «Ноги от земли». Спасаясь от «салки», играющие должны оторвать ноги от земли (пола). С этой целью они залезают на какой-либо предмет или садятся, ложатся, подняв ноги вверх. В таком положении «салка» не имеет права их салить.
- Цепные салочки. Игрок, которого осалили, берет за руку водящего и так бегает за другими игроками. Следующий осаленный берет за руку кого-то из этой пары и так далее. Составляется длинная цепь водящих, которая может окружать убегающих. Если на бегу цепь разрывается, то водит кто-то из тех игроков, которые расцепили руки. Кто из двух - решают по жребию.
- Салки с приседанием. Салки, напоминают салки ножки на весу, но являются их упрощенной версией. В этих салках нельзя салить игрока, который успел сесть на корточки.
- Салки - стойка на одной ноге. Водящий не может салить игрока, который успел занять позу, стоя на одной ноге и держащих другую, отведенную назад ногу двумя руками.
- Колдунчики или салки «Чай-чай-выручай». Выбирается воду, игроки разбегаются, в случае, если вода осалит кого-то, игрок замирает, расставив руки в стороны и кричит «Чай-чай-выручай». Другой игрок может подбежать к «заколдованному» и дотронувшись «освободить» его. «Расколдованный» игрок вновь в игре.

Правила игры:

1. "Салить" играющих - значит прикоснуться к кому-либо рукой или предметом, но не хвататься за игрока и не тащить его. 
2. Играющие могут бегать только в пределах установленных границ площадки. Выбежавший за условленную границу считается пойманным и меняется ролью с «салкой»-водящим. 
3. Каждый новый «салка»-водящий должен объявлять, что он стал «салкой», чтобы все знали, от кого спасаться.
3. «Жмурки» (Россия)
Жмурки - детская игра, в которой один из участников с завязанными глазами ловит других.
Для игры потребуется платок, чтобы завязать глаза игроку (жмурке), который будет всех ловить. Далее его крутят несколько раз вокруг своей оси, чтобы он немного потерял ориентацию в пространстве.
Он должен поймать кого-нибудь из игроков и опознать.
Если он правильно опознал игрока, то они меняются местами.
Если жмурка близко подходит к каким-либо выступающим предметам, то игроки должны крикнуть "Огонь!", но нельзя так делать чтобы отвлечь жмурку от игрока. Ещё как вариант жмурок можно играть в пятнажки, только без платка.
Правила игры:

· Жмурке завязывают глаза платком (шарфом и тп).
· Отводят на середину площадки.
· Жмурку крутят несколько раз вокруг своей оси, чтобы он(а) немного потерял ориентация в пространстве.
· Жмурка должен поймать кого-нибудь из игроков и опознать.
· Если жмурка правильно опознал игрока, то игроку завязывают глаза и он становится жмуркой, а жмурка становится обычным игроком (меняются местами).
· Игрокам нельзя вырываться, когда они пойманы.
· Игрокам нельзя ставить подножки или как-то толкать жмурку - это может привести к травмам.
· Если жмурка близко подходит к каким-либо выступающим предметам, то игроки должны крикнуть "Огонь!", но нельзя так делать, чтобы отвлечь жмурку от игрока.
4. «Гуси-лебеди» (Россия)
Участники игры выбирают волка и хозяина, остальные - гуси-лебеди. На одной стороне площадки чертят дом, где живет «хозяин» и «гуси», на другой - поле. Между ними находится логово «волка». Все гуси летят на поле травку щипать. Через некоторое время хозяин зовет гусей. Идет перекличка между хозяином и гусями:


- Гуси-гуси!
- Га-га-га.
- Есть хотите?
- Да, да, да.
- Гуси-лебеди! Домой!
- Волк за дальней горой!
- Что он там делает?
- Рябчиков щиплет.
- Ну, бегите же домой!


         По сигналу "гуси - лебеди домой, волк за дальней горой", "гуси" бегут к скамейкам в "гусятник". Из-за "горы" выбегают "волки" и догоняют "гусей". Выигрывают игроки, ни разу не пойманные.

Правила игры:

· «Гуси» должны летать по всей площадке, им разрешается возвращаться домой только после слов, сказанных хозяином.

· В конце игры можно отметить самых ловких «гусей» (ни разу не попавших к «волку») и лучшего «волка» (поймавшего больше «гусей»).

5. «Горелки» (Россия)
Перед началом игры нужно выбрать водящего, того, кто будет «гореть»,— отсюда и название игры.

Все участники игры встают парами друг за другом, водящий впереди, на расстоянии двух шагов от играющих. Участники игры говорят нараспев слова:

	Гори, гори ясно
Чтобы не погасло.
Стой подоле,
Гляди на поле:
Ходят грачи,
Да едят калачи.
Птички летят,
Колокольчики звенят!


Как только пропоют эти слова, водящий должен посмотреть на небо, а дети последней пары отпускают руки и тихо пробегают вдоль колонны, один слева, другой справа. Когда они поравняются с водящим, все громко кричат ему:

	Раз, два, не воронь.
Беги, как огонь!


Двое детей бегут вперед, ловко увертываясь от водящего, стараются взять друг друга за руки. Если они возьмутся за руки, то «горелка» им не страшен, они спокойно идут и становятся впереди первой пары, а водящий вновь «горит».

Если водящий и при повторении игры не поймает бегущих, тогда он «горит» во второй раз. Если он и в третий раз никого не поймал, играющие могут спеть такую песенку:

	Огарушек, огарушек*,
Плохо стоишь —
Стань на черный камушек! 
Совсем сгоришь!


Но если водящему удается поймать одного из убегающих, он встает с ним впереди всей колонны, а «горит» тот, кто остался без пары.

Игра продолжается до тех пор, пока не пробегут все пары.

Правила:

· Водящий не должен поворачиваться назад.

· Он догоняет убегающих сразу же после слов: «Беги, как огонь!»

· Игроки последней пары начинают бег только с последними словами: «Колокольчики звенят!»
6. «Краски» (Россия)
По правилам игры выбирается продавец и покупатель. Все остальные краски. Каждая краска загадывает свой цвет и тихонько сообщает его продавцу.

Итак, краски и продавец садятся на скамеечку. Покупатель подходит к игрокам и говорит:


"Тук-тук".
Продавец: 
"Кто там?"
Покупатель: 
"Я монах в синих штанах"
Продавец: 
"Зачем пришел?"
Покупатель: 
"За краской!"
Продавец: 
"За какой?"
Покупатель: 
называет краску.

Если такой краски нет, продавец отвечает:

"Такой краски у нас нет. Скачи по дорожке на одной ножке!"

Тогда покупатель прыгает кружок на одной ножке вокруг скамейки (или рядом с ней) и возвращается за новой краской.

Если же такая краска есть, то продавец говорит:"
Есть такая. Платите столько-то"

(называет число, как правило, возраст игрока), но не показывает, кто это. Покупатель должен быстро расплатиться (похлопать по ладошке продавца столько раз, сколько нужно заплатить).

Краска в это время вскакивала со скамейки и убегала так далеко, как могла. После этого покупатель должен был поймать краску. Если получалось, то пойманный игрок становился покупателем. Если краске удавалось вернуться на скамейку непойманной, игра начиналась сначала с прежним покупателем.
7. «Хромая уточка» (Украина)
Для игры выбирается площадка и устанавливаются границы, за которые нельзя будет выходить. Также выбирается игрок, который будет "хромой уточкой".

Другие игроки расходятся по площадке и становятся на одну ногу, а другую согнутую в колене придерживают рукой.

В ходе игры обозначаются границы площадки, выбирается «хромая уточка». Остальные игроки размещаются произвольно на площадке, стоя на одной ноге, а согнутую в колене другую ногу придерживают сзади рукой.

По команде "хромая уточка" начинает прыгать на одной ноге и пытаться поймать других игроков, которые также прыгая на одной ноге, стараются убежать от "уточки". Те, кого поймали, помогают ловить непойманных игроков.

Игрок, который остался последним непойманным выигрывает и становится "хромой уточкой". Если в процессе игры игрок не удерживается и встаёт на обе ноги или выпрыгивает за пределы поля, считается пойманным.
8. «Коты» (Украина)
Для игры понадобятся: игроки от трёх до десяти человек, платочек завязать глаза, ограниченная игровая площадка и 6 – 10 палочек, которые и будут котами.

В начале игры выбирают водящего и завязывают ему глаза. Дают ему в руки котов-палочки и двое игроков начинают его крутить и водить в разные стороны, стараясь запутать, сбить ориентир. Далее один из сопровождающих  говорит: «клади двух котов» и водящий должен положить 2 палочки на землю. И так его водят, пока он не разложит все палочки. 

Потом его возвращают на исходную точку, развязывают глаза и он без подсказок должен найти и собрать всех котов. Самым лучшим игроком будет, тот,  кто без подсказок быстрее всех найдёт все палочки. 

Потом выбирают следующего водящего,  и начинается игра заново.

По правилам водящего нельзя уводить за пределы игровой площадки. Ему можно подсказывать словами: тепло, жарко, холодно, прохладно. Если игрок не может долго найти последнего кота, то ему показывают его, и он проигрывает.

9. «Автогонки» (Германия)
Игра для двух и более человек. Для игры надо взять две игрушки-автомобиля, две деревянных палочки и два длинных шнура (примерно 6-9 м). Игрушечные автомобили следует привязать к шнурам, которые, в свою очередь, привязать к палкам. 

Деревянные палочки должны держать в руках двое детей. Суть игры в том, чтобы по команде как можно быстрее намотать шнур на палку, притянув, таким образом, машину к себе.
10. «Один в круге» (Венгрия)
Дети становятся в круг, в центре которого находится водящий. Игроки начинают перекидывать друг другу маленький мяч. Задача «воды» - перехватить игрушку. Любой ребенок может неожиданно кинуть мячик в ведущего. Если тот от мяча не увернется, игра продолжается. Если водящий поймал мяч в руки или увернулся от него, то он занимает место в кругу, а тот игрок, который бросал в него мяч становится в центр.

11. «Хлоп, хлоп убегай»  (Белоруссия)
Играющие ходят по площадке – собирают на лугу цветы, плетут венки, ловят бабочек и т.д. Несколько детей выполняют роль лошадок, которые в стороне щиплют травку. На слова ведущего:

· Хлоп, хлоп, убегай!

· Тебя кони стопчут.

· А я коней не боюсь,

· По дороге прокачусь –

несколько игроков начинают скакать на палочках, подражая лошадкам и стараясь поймать детей, гуляющих на лугу.

Правила игры. 
Убегать можно лишь после слова прокачусь. Тот ребенок, которого настигнет лошадка, на время выбывает из игры.

12. «Цветы и ветерки» (Армения)
В середине игровой площадки на расстоянии 2 м про​водятся две черты. За ними на расстоянии 10—15 м про​водятся еще две черты. Выбираются две команды: цветы и «ветерки». Каждая из команд стоит перед внутренней чертой лицом к команде соперников.

Игру начинают «цветы», заранее выбрав себе имя — название цветка. Они говорят: «Здравствуйте, ветерки!» «Здравствуйте, цветы!» — отвечают ветерки. «Ветерки, ве​терки, угадайте наши имена», — вновь говорит «цветы».

«Ветерки» начинают угадывать названия «цветов». И как только угадывают, цветы убегают за вторую черту. «Ветерки» их догоняют.

Правила игры:
· очки определяются по числу пойманных цветов;

· победителя определяют по условленной сумме очков;

· после одной игры команды меняются ролями.

13. «Статуя» (Армения)

Игроки делятся на ловцов и убегающих. На каждые 5 человек назначают одного ловца, на 20 человек — четверых ловцов. По назначению ведущего ловцы выходят за пределы поля, а убегающие свободно располагаются на площадке. По сигналу ловцы преследуют остальных игроков, стремясь одного из них поймать.

Пойманный должен тут же остановиться замереть на месте в том положении, в котором его поймали. Того, кто замер, может «освободить» любой игрок, коснувшись его. Игра заканчивается, когда будут пойманы все игроки. После этого выбирают новых ловцов, и игра продолжается.

Убегающий, по инерции выбежавший за пределы поля, считается выбывшим из игры.

14. «День Ночь» (Азербайджан)
	На игровой площадке на некотором расстоянии друг от друга проводятся две линии. У одной линии выстраи​ваются мальчики, у другой — девочки. Между ними на​ходится ведущий. Команда мальчиков — «ночь», коман​да девочек — «день». По команде «Ночь!» мальчики ло​вят девочек, по команде «День!» девочки ловят мальчи​ков.

Правила игры: «осаленные» переходят в команду соперника.
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15. «Чья шеренга победит» (Азербайджан)
	Играющие делятся на две равные команды. Два иг​рока, по одному из каждой команды, становятся лицом друг к другу перед начерченной на игровой площадке линией. Взяв друг друга за пояс, игроки по сигналу стре​мятся перетянуть на свою сторону противника.

Правила игры:
· побеждает тот, кто перетянул соперника на свою сторону;

· проигравший переходит в команду выигравшего.
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16. «Снятие шапки» (Грузия)

	На одном конце игровой площадки у стартовой ли​нии на расстоянии 3—4 м друг от друга выстраиваются две колонны играющих. Напротив каждой из них в зем​лю втыкаются по две палки (или ставятся стойки высо​той 1 м): ближние на расстоянии 2—3 м, а дальние — 7— 8 м от стартовой линии. На дальние палки вешается по одной шапке.
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Первые игроки обеих команд по сигналу бегут в даль​ний конец площадки, снимают шапки с падок, возвра​щаются к палкам у стартовой линии и вешают шапки на палки. Затем подбегают к последующему игроку своей команды, касаются ладони его вытянутой руки и стано​вятся в конец колонны. Последующие игроки команд быстро бегут вначале к ближним палкам, снимают с них шапки, затем бегут к дальним палкам и вешают шапки на них. После этого они возвращаются к стартовой линии, чтобы коснуться рукой ладони следующего игрока своей команды, и так далее, пока все дети не примут участия в игре.

Правила игры:
· последующий игрок вступает в игру лишь после того, как его руки коснется предыдущий;
· если игрок уронит шапку, он обязан подобрать её и повесить на палку.
17. «Достань шапку» (Дагестан) 

	Игроки делятся на две команды (до десяти человек в каждой). На игровой площадке чертится линия на рас​стоянии 10—15 м от игроков, на которой находятся шап​ки. Играющие становятся в пары и движутся к шапкам, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые пары, затем вторые и т. д.

Первые пары, например, продвигаются вперед, пры​гая на одной ноге, вторые пары двигаются на четверень​ках, третьи пары идут 
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на пятках, четвертые — в полуприседе, пятые в глубоком приседе.

Правила игры:
· взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой;

· побеждает та команда, которая наберет больше шапок;

· при повторении игры лучше поменять виды дви​жений между парами;

можно выбрать и другие движения.
18. «Прыжок лягушки» (Адыгея)
На игровой площадке отмечается линия старта. Пра​во первым начать игру определяется жребием. Игрок, по​лучивший право на выполнение задания, выходит на ли​нию старта и принимает позу лягушки (становится на чет​вереньки с опорой на кисти и подошвы ног), затем прыга​ет вперед три раза. Последнее место приземления отмеча​ется. Затем то же самое выполняют следующие игроки.

Правила игры:
· нельзя переступать через линию старта и отры​вать ладошки от земли до начала прыжка. Нару​шивший правило проигрывает;

· выигрывает тот, кто прыгнет дальше всех.

Вариант игры: прыжки выполняются спиной вперед.
19. «Всадник» (Адыгея)
Играющие распределяются по парам: один — «конь», другой — «наездник». Игрок-«конь» вытягивает руки на​зад-вниз, игрок-«наездник» берет его за руки. По коман​де в таком положении пары должны добежать до фини​ша. Победитель пары затем соревнуется с победителем другой пары.

Правила игры: побеждает пара, которая ни разу не проиграла заезд.

20. «Захват противника» (Адыгея)
Описание игры: на игровой площадке на расстоя​нии 60—70 м друг от друга вбивается два колышка. В игре принимают участие 6 и более человек. Играющие делятся на две группы, каждая из которых выстраивает​ся возле своего колышка. Группа, которой по жребию выпало начинать игру, выделяет одного человека, кото​рый должен добежать до колышка противоположной сто​роны площадки и дотронуться до него. Ему помогают защитники своей команды. «Противники» в свою очередь пытаются задержать нападающего.

Правила игры:
· Если нападающий дотронулся до колышка, то ему дается возможность нападать еще раз. В противном случае нападает противоположная команда.

· Команда получает одно очко, если нападающий кос​нулся колышка.

· Команда, большее количество раз дотронувшаяся до колышка, считается победительницей.

· Можно задерживать противника захватом за плечи, за руки, за туловище.
21. «Игра в шапку» (Казачья игра)
На площадке играющие садятся на землю, образуя круг, в центре стоит один из игроков. Сидящие по кругу игроки бросают один другому шапку. Стоящий в кругу должен поймать шапку в тот момент, когда она переле​тает от одного игрока к другому, или попытаться вырвать ее из рук игроков.

Правила игры:
· шапку перебрасывают, не соблюдая порядка, взад или вперед;

· если, стоящему в кругу, удается поймать шапку, то он садится в кругу. А тот игрок, у которого была отнята шапка или который вовремя не пой​мал шапку, остается стоять в кругу.

Вариант игры: на ровной игровой площадке один из играющих («болван») садится на землю и ставит на своей голове шапку верхом вниз. Остальные играющие друг за другом перепрыгивают через сидящего, и кто первый свалит шапку, тот садится на место «болвана».
22. «Просо» (Казачья игра)
Это особый вид игры в жгута. Выбирается водящий-«жгутчик», которому вручается жгут. Остальные играющие образуют прямую цепь, взявшись за руки, которые при начале игры приподнимаются настолько, чтобы можно было пробегать под ними.

«Жгутчик» подходит к первому стоящему в цепи и спра​шивает: «Пойдешь просо жать?». Тот отвечает: «А боль​шое просо?» «Жгутчик», показывая рукой величину проса, говорит: «Вот такое!». Если «жгутчик» показывает высокое просо, играющий говорит: «Не достану», а если низкое — «Спины не согну». После этих слов беседующий игрок бежит под поднятыми руками играющих на противопо​ложный конец цепи, а «жгутчик» преследует его со жгу​том. Если «жгутчик» догонит игрока и ударит его, то он передает жгут нанимаемому жать, а сам становится в цепь с того конца, куда только что прибежал.

Правила игры:
· если «жгутчику» не удается ударить убегающего иг​рока, то этот игрок примыкает к цепи, а «жгутчик» подходит с приглашением жать к следующему, игроку и т. д.

23. «Угадай и догони» (Татарстан)
Играющие садятся на скамейку или на траву в один ряд. Впереди садится водящий. Ему завязывают глаза.

Один из игроков подходит к водящему, кладет руку на плечо и называет его по имени. Во​дящий должен угадать, кто это. Если водящий назвал имя игрока 
	правильно, то быстро снимает повяз​ку и догоняет убегающего. Если во​дящий не угадал имя игрока, тогда подходит другой игрок.

Правила игры:
· если имя названо правиль​но, игрок задевает водяще​го по плечу, давая понять, что нужно бежать;

как только водящий пойма​ет игрока, он садится в ко​нец колонны, а пойманный игрок становится водящим.
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24. «Хромая лиса» (Татарстан)
Количество участвующих детей может быть как угодно велико. Собравшись на просторном дворе или в большой комнате, они выбирают одного из участвующих, которому дают прозвище хромой лисы.
На месте, выбранном для игры, очерчивают круг довольно больших размеров, в который входят все дети, кроме хромой лисы. По данному сигналу дети бросаются бегом по кругу, а хромая лиса в это время скачет на одной ноге и старается во чтобы то ни стало запятнать кого-нибудь из бегущих, т.е. прикоснуться к нему рукой.
Лишь только ей это удалось, она входит в круг и присоединяется к остальным бегущим товарищам, потерпевший же принимает на себя роль хромой лисы.
Дети играют до тех пор, пока все не перебывают в роли хромой лисы; игру, однако, можно прекратить раньше, при первом появлении признаков утомления.

Для правильного ведения игры необходимо соблюдать следующие условия: дети, вошедшие внутрь круга, должны, бегать лишь в нем и не выходить за очерченную линию, кроме того, участвующий, избранный хромой лисой, должен бегать лишь на одной ноге. Главные элементы этой игры составляют бег и прыжки. Для правильного ведения игры необходимо соблюдать следующие условия: дети, вошедшие внутрь круга, должны, бегать лишь в нем и не выходить за очерченную линию, кроме того, участвующий, избранный хромой лисой, должен бегать лишь на одной ноге. Главные элементы этой игры составляют бег и прыжки.
25. «Метание с плеча» (Северная Осетия) 
	Для данной игры берется мешочек с песком весом 200—300 г. Его поднимают на уровень правого плеча и кладут на ладонь. Играющий, несколько отклонившись всем корпусом и приседая, с силой отбрасывает мешо​чек.
	



Правила игры:
· место удара мешочка о землю отмечается;

· выигрывает тот, кто бросит дальше всех.

Вариант игры: метание можно проводить снизу.

26. «Уточка» (Чечено-Ингушетия)
	Две девочки садятся друг против друга на стульчи​ки. Ноги вытягивают вперед, носками вверх; носки со​единяют — получается мостик. Выбирается уточка, ос​тальные дети — утята.

Уточка скороговоркой зовет своих утят:

Быстрей, быстрей, утятки.
Быстрей, быстрей, дикие перышки.
Утята выстраиваются друг за другом вслед за уточ​кой и перешагивают через мостик, стараясь не задеть его. Тот, кто заденет мостик, выходит из игры, осталь​ные переходят на другой 
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берег. Уточка вновь строит своих утят, и они перешагивают через мостик, но мос​тик уже повыше (девочки ставят ногу на ногу и соеди​няют их). В игре могут принимать участие от десяти до двенадцати человек.

Правила игры: проходить че​рез мостик следует осторожно, вы​соко поднимая ноги.

27. «Кагоме» (Япония)
Один из детей выбирается «ведущим» он закрывает глаза и садится.

Остальные дети водят вокруг него хоровод и поют игровую песню. Когда песня заканчивается «ведущий» называет имя того, кто стоит за его спиной и, если «ведущий» оказался прав, этот человек заменяет «ведущего».
28. «Сплетни» (Америка)
Правила игры:

 Игроки выстраиваются в ряд или в круг. Первый игрок придумывает одно или несколько предложений и пишет их на листе бумаги. Потом запоминает текст и убирает листок в сторону и говорит то, что он запомнил следующему игроку шёпотом. Следующий игрок делает то же самое. Итак, по кругу, пока не дойдёт очередь до последнего игрока. Последний игрок говорит всем вслух то, что у него получилось и сравнивается с тем, что было написано на листе в самом начале. 
29. «Прятки по-американски» (Америка)
Прятки по-американски диаметрально отличаются от нашей игры: один прячется, а все остальные ищут.  

Тот, кто его находит, должен спрятаться вместе с ним. Нужно сидеть тихо-тихо, чтобы не быть обнаруженным. 
Когда последний игрок понимает, что остался в одиночестве, то прячется сам. 
Все отправляются искать его, и игра начинается снова. 

30. «Поезда» (Аргентина)

Играют 7 и более человек. 

Нужен свисток. Каждый игрок строит себе депо: очерчивает небольшой круг. В середине площадки стоит водящий – паровоз. У него нет своего депо. Водящий идет от одного вагона к другому. К кому он подходит, тот следует за ним. Так собираются все вагоны. Паровоз неожиданно свистит, и все бегут к депо, паровоз тоже. Игрок, оставшийся без места, становится водящим – паровозом.

31. «Калабаса» (Перу)
Игроки чертят себе домики-круги, а водящий остается "бездомным". Все хором кричат "Калабаса!" (По домам!) и разбегаются по своим кругам. "Бездомный" обращается к одному из игроков: "Ты продаешь яйца?" Тот отвечает: "Я - нет, а он, может быть, продает" и указывает на товарища, к которому и направляется "бездомный". Тем временем игроки должны поменяться местами. Если водящий успевает занять чужой дом, то он становится его хозяином, а оставшийся вне круга водит.
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